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idad) STRZEZ SIE KRETA!

Gra wyscig

tt 3-6lat
1212212 2-4 graczy
@p 1 plansza + 4 podstawki
+ 20 drewnianych elementéw + 1 kostka
O 20 minut

Celem gry jest jak najszybsze skompletowanie
wszystkich rodzajow warzyw.

Gra ¢wiczy:
- Szybkosé - Zdolnosci obserwacyjne
- Cierpliwos¢ - Rozpoznawania koloréw

Przygotowanie do gry:

Utéz  plansze na  stole. Ustaw  warzywa
na odpowiadajacych im kolorami polach (grzadkach)
na planszy, a krety - w jej rogach. Kazdy z graczy
otrzymuje swojg podstawke (koszyk) do ktérego bedzie
zbierat plony.

Zasady gry:

Najmtodszy gracz rzuca kostka jako pierwszy. Kostka
ma dwie strony z podobizng kreta i cztery z kolorami,
symbolizujagcymi warzywa: czerwony oznacza pomidora,
pomaranczowy - marchewke, Zotty - dynie,
afioletowy - rzepe.

Jesli gracz wyrzuci kolor, bierze odpowiednie warzywo
z ogrodka i umieszcza je na whasciwym miejscu w swoim
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koszyku, np. jesli wyrzuci kolor czerwony, bierze z grzadki
pomidora i stawia go na czerwonym polu swojej
podstawki.

Jedli gracz wyrzuci  kolor warzywa, ktére juz
ma w koszyku, przekazuje kostke nastepnej osobie
w kolejce.

Jesdli gracz wyrzuci obrazek kreta, musi umiesci¢
swojego kreta na dowolnym polu swojej podstawki.
Dopdki gracz ma kreta w koszyku, nie moze zbierac
zadnych nowych warzyw. Aby méc pozbyc¢ sie szkodnika,
musi w kolejnej rundzie (lub jeszcze nastepnej) ponownie
wyrzu¢ na kostce obrazek kreta — wéwczas zwierzatko
wraca na narozne pole planszy, a gracz zndw moze
gromadzic¢ plony.

Celem gry jest zgromadzenie w koszyku po jednym
z kazdego gatunku warzyw. Gracz, ktéry zrobi to jako
pierwszy - wygrywa.

Dobrej zabawy!




